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ABSTRAKSI 
Aplikasi pembelajaran merupakan suatu program yang dirancang untuk 
membantu siswa dalam proses belajar. Aplikasi yang dibuat harus terdapat 
interaksi antar komponen-komponen pembelajaran sehingga bisa disebut sebagai 
aplikasi pembelajaran interaktif. Peneliti mengambil objek pada materi 
pembelajaran tentang keanekaragaman makhluk hidup yang terdiri dari beberapa 
sub materi yaitu ciri-ciri makhluk hidup, klasifikasi makhluk hidup dan sistem 
organisasi kehidupan. Dengan materi yang begitu banyak pasti akan sulit bagi 
siswa dalam mempelajarinya, maka peneliti mengambil inisiatif untuk membuat 
aplikasi pembelajaran tentang keanekaragaman makhluk hidup agar lebih mudah 
dipahami oleh siswa. 
Perancangan aplikasi pembelajaran ini menggunakan metode Waterfall 
yang terdiri dari lima tahap yaitu : analisa kebutuhan, desain sistem, penulisan 
kode program, pengujian program dan penerapan program. Sedangkan untuk 
bahasa pemrograman yang digunakan  yaitu html5, css3 dan javaScript. 
Hasil yang diperoleh dari penilaian kuesioner yang diberikan kepada siswa 
kelas tujuh dan guru SMP Muhammadiyah 5 Ulujami menyatakan 92% 
menyatakan aplikasi pembelajaran ini interaktif dan lebih dari 84% menyatakan 
aplikasi ini bisa menjadi media alternatif non konvensional.  
 
Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran, Keanekaragaman Makhluk Hidup, HTML5   
